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الألعاب الإلكترونية 
المقدمة 


تطورت الألعاب الإلكترونية تطوراً كبيراً جداًء وأصبحت هواية يشارك 
ضواطريد كريرس الناسى بافقاؤف تادهم راعمازهم» وستافن على 
ذلك تنوع منصات الألعاب مثل البواتف المحمولة ومواقع الشبكات 
الاجتماعية» فصار هناك من يقضي معظم ساعات يومه على الألعاب 
الإلكترونية ويمكن أن يشاركه اللعب أشخاص من أقاصي العالم, 
وسالف حم بكسي تحور ناقاتق ف نميا انناب كنيد على الجهاز التصيول 
نظراً لنمو الألعاب وتنوع طبيعة المستخدمين وزيادة التفاعل الاجتماعي 
الذي تيسسّره زيادة الاتصال بالإنترنت: فظهر كثير من القضايا الاجتماعية 
والتفسية السلبية المرتبطة بالآلساب الإلكترونية : ومن اهمها الآثاز السلبية 
على أبنائنا» لذلك اهتم المركز الوطني لتعزيز الصحة النفسية بهذا 
المجال وأعد هذا الدليل المبسط للأسرة لمساعدتها على معرفة كيفية 
التعامل مع مشاكل الألعاب الإلكترونية. 
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تعريف الألعاب الإلكترونية: 


هى نتشاط له قواعد محددة)» حيث يشترك اللاعبيون 2 قضية أو نزاع 
مصطنع؛ بحيث يكون له نتائج تُقاس بشكل كمي؛ وتسمى اللعبة بأنها 
إلكترونية إذا تواجدت بهيئة رقمية» وعادة ما تُشّفَل على منصات متنوعة 
كشبكة الإنتردت» والحاسوب» والتلفازء» والبواتف النقالة, والفيديو 


(م10غ563/إ3اط): والأجهزة المحمولة بالكف. 
تطور الألعاب الإلكترونية: 


تنس فور تو (/لا10 101 61/01115]) هي لعبه فيديو رياضية " كرة مضرب" 
تم إنتاجها عام 1958 وتعتبرمن أقدم الألعاب الإلكترونية 2# التاريخ: وهي 
من تصميم الفيزيائي الأمريكي 'وليم هغنبوثام'. وكانت تسمح للاعبين 
تبادل اللعب» ولعبه "سبيس وور (30/لا ©5036) "وهي لعبه أنتجت عام 
1 على أجهزة بي دي بي. 

وك عام 1972 أسس "ثابر نولان" شركته الشهيرة (أتاري)» والذي أنتج 
لعبة محاكاة للعبة "بينج بونج" ؛ بمساعدة المهندس ألكورن»؛ وكان اسم 
اللعبة "بونج" والتي أصبحت أول لعبة فيديو ناجحة 4# العالم وأطلقت 
تاعة الألغات الالككرونية. 








الأجهزة الخاصة بالألعاب الإلكترونية: 
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أوممومعم 
5ع لام 0 


الكمبيوتر 
د 





عماوع مع10/ا 
60501 








2630 
د5عصاطءع وما 


أجهزة المحاكاة 


دع أ/اعل عاتطمص ععطغه © عممطمااع 


البواتف والأجهزة المحمولة الأخرى 


أنواع الألعاب الإلكترونية: 





مملغ36 
ألعاب الحركة 


عاناآخمع/01 م 
المغامرة 


-مهلغعم 
عالاخأمع/01م4 
ل مغامرات 


الأحشن 


مزه ]3[م 
المنصات 





الألعاب التي تتطلب ردود فعل 
سريعة ودقيقه للفوز. 
هي الألعاب التي تركز على 
عنصر المغامرة والاستكشاف» 
وغالباً ما تكون خالية من القتال. 
هذا النوع من الألعاب يدمج 
عناصر ألعاب الأكشن مع 
المغامرات والاستكشاف أو حل 
الألغاز. 
تركز على القفز بين المنصات 
وتفادي السقوط؛ وتشمل لحباقا 
التسلق والتصويب؛ ومعظم 
شخصيات ألعاب المنصات 
كرتونية. 
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0مقاذأ دكصأطه8ه 





3ع ه ممعوعا عط 
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17110 
القتال 


50اء م-]5 ]اط 
غ500 


6 (ومع) 


أول شخص 
يطلق النار 


-5016 
8مأ/ا دام 
7 تمثيل الأدوار 


/لااع 3551 ا/ا 
ماع /ةام-أغانامط 
-عاهم عصمتامه 

8مأ/ا دام 

عماة8 
الأدوار كثيفة 
اللاعبين على 


الإنترنت 





عبارة عن قتال لاعب ضد لاعب» أو 
ضد الكمبيوتر 4 مكان معين ولمدة 


0 


ترّكز على القتل بواسطة 
0052500 المسدسات» 
حيث يتحكم اللاعب بشخصية 
واحدة بواسطة المنظور الأول؛ فلا 


يُرى منه سوى يده وسلاحه. 


يتحكم اللاعب بمجموعة من 
المغامرين الذين يملكون مهارات 
قتالية أو سحرية؛ وتحتوي على 
قصة؛ وغالباً ما تكون أطول من 
الأنواع الأخرى؛ وتقع أحداثها 2 

عالم كبير يحتوي على مدن 

ومناطق أخرى وتضاريس 

مختلفة؛ حيث يقاتل المغامرون 


أنواع مختلفة من الوحوش. 


يلعب آلاف اللاعبين 4 نفس 
اللعبة 4 نفس العالم الافتراضي 
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1 ماوع أع ه51 





611١ 01 لإأنال‎ 





5ااممعك معلاع عط[ 





مومع مونلا آله انم نلا 
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لا8 5113166 
الاستراتيجية 


م13 لامطاد 
المحاكاة 


١دنا5و‏ 63 
ألعاب عارضة 


5063| 





تركز على حدر اللاعب ومهارته 
وتخطيطه لكي ينتصر؛ 4 معظم 
الألعاب توضع الكاميرا 2 موقع 
علوي لكي يتمكن اللاعب من 
مشاهدة مساحة كبيرة من 
الساحة فيتحكم بوحدات جيشه 
يلاجم النخصم ندري محكلم 
الألعاب الاستراتيجية من حيث 
الزمن ضمن ألعاب الوقت 
الحقيقي أو الأدوار المتعاقبة. 


مصممة لمحاكاة واقع حقيقي أو 
وهمي مثل ألعاب الطيران أو 
القطارات أو السيارات. 


تحتوي على أساليب لعب بسيطة 
للغاية ودرجة منخفضة جداً من 
الاستراتيجية وهي تستهدف 
اللاعبين الذين لا يبذلون جهداً 
ولا يقضون وقتاً طويلاً 4 اللعبه 
وغائباً ما تكون على الهواتف 
المحمولة 


إشراك عنصر التفاعل الاجتماعي 


مع لاعبين بشريين آخرين 














اعباوممء عمة عمفمصصمء 





خطع 1 !؟ غ1هدمض اما 
اك 


|| ألامصموع 
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هذا النوع من الألعاب ذا طابع 





موسيقي يتحدى إحساس اللاعب 
بالإيقاع؛ يشمل هذا النوع ألعاب 
مططغ برطم 3 0 
13 الإيقاع الرقص والألعاب القائمة على 
الموسيقى وتتطلب هذه الألعاب 


الضغط على الأزرار 4ك أوقات 


التصنيف العمري للألعاب الإلكترونية 

كاهو التسفيعة القمرى :ف الآنبات الالتضترونيد و 

وذلك لتحديد الفئّة العمرية المناسية لكل لعبة. 

ب 15 افسظسن ننه 2016 كامت الريكة العامة للاملاة الركى والسموع 


وكانت كالآتى: 


مناسب لعمر 
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فما فوق 


6 الاطع‎ . 60١-685 


6115 58/6 ./01 6 . الالمء 6 58/681115 601 . الالمء 6 











مناسبة لسن (3) فما فوق : 

يُصنف المحتوى 2# هذه الألعاب على أنه مناسب لجميع الفئّات العمرية 
مثل (الألعاب الرياضية)؛ قد تحتوي بعض الألعاب على بعض العنف 
ولكن ذ سياق كرتوني مناسب للأطفال. 

مناسبة لعمر (7) فما فوق : 

بشكل غير واقعى مثل (اختفاء الشخصيات بعد الموت). 

قد تحتوي الألعاب 4 هذا التصنيف على أصوات مرعبة أو مؤثرات 
مرعبة حإظهار تفاصيل الإصابات. 

مناسبة لعمر (16) فما فوق : 

قد تحتوي الألعاب 4 هذا التصنيف على عنف يمارس تجاه شخصيات 
من البشر أو تشبه البشر أو الحيوانات بشكل محالك للواقع» وإظهار 
الأهبال الاحرامية يشك إبحائى اوذون امكابمات سلية أو تلفظل 
أي شخصية من شخصيات اللعبة بألفاظ أو شتائم غير لائثقة ضمن 
أحداث اللعبة. 
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© مناسبة لعمر(18) فمافوق : 
قد تحتوي الألعاب ضمن هذا التصنيف على مشاهد عنيفة مقززة مثل 
التعذيب وتقطيع أجزاء الجسم مع إظهار تفاصيل الإصابة» أو مشاهد 
استخدام المخدرات أو السجائر أو المشروبات الكحولية بآي شكل 
من الأشكال. كما قد تحتوي على مشاهد لا تناسب الصغار. 

لماذا يلعب أبناؤنا الألعاب الإلكترونية؟ 

منذ ظهور الآلعاب الالكترونية» وعلماء النفس يحاولون شرح أسباب 

لعب الآلعاب الإلكترونية» وفيما يلي نجد أبرز الأسباب : 

1. من الأسباب الرئيسية الشعور بالرضا عند تحقيق أشياء # اللعبة مثل 
التقدم ‏ المستوى أو هزيمة الخصم. 

2 قد يكون اللعب أسلوباً للتعامل مع الملل؛ أو للهرب من مشاكل 
تواجه الفرد 4 حياته الواقعية» فالألعاب توفر له الانفماس 3# عالم 
آخر من الخيال يصرفه عن الواقع. 

3. الترابط الاجتماعي الذي توفره الألعاب الإلكترونية» من خلال 
اللعب (أون لاين) ومشاركة الآخرين اللعب. 








فوائد الألعاب الإلكترونية 
هل هناك فوائد للألعاب الإلكترونية؟ 
ل الحقيقة» الجواب هو نعم» فقد فاجأت ثورة الألعاب الإلكترونية 
المجتمعات حول العالم؛ وخلال سنوات قليلة تطورت الألعاب الالكترونية 


قطووا هائلاً: ومع هذا التطور أصبحنا نرى تزايداً كيرا اب عدد 
مستخدمي هده الألعاب» هوه من الأطفال والشباب الأمر الذي بعث 


الخوف وسلط الضوء على سلبيات هذه الألعاب» لك مويهرا ثبت وجود 
فوائد عديدة لبذه الألعاب» لكن علينا أن نؤحد هنا أن الألعاب 
الإلكترونية تنتج 5 ج بأعداد حبيرة ) ا ل والتعقيد » ما يجعل من 
الشبغي القياع بدراساك شيعه هيت اقارهنا سواء السلبنة او الأيجابية. 
وليس البدف من ذكر فوائد الألعاب الإلكترونية هنا . صرف النظر عن 
سلبياتها بل للتفكير بطريقة يقة مختلفة» ولنكون أكثر قدرة وخبرة على 
اخنيان الأنماب:القى دمن أنها ستكرك أثرا إيجابيا. 

الفوائد المعرفية للألعاب الإلكترونية 


الألعاب الإلكترونية تزيد من الآداء الألعاب الإلكترونية تزيد من الأداء 


المعر. فالأطفال الذين يلعبون المعرفي: 
0 0 


الألفات- الالكهرونية» خالا هنا 
يكون لديهم أداء فكري مرتفع» يكون لديهم أداء 25 0-0 
وكهانة دراسية هالية شنية إن ا ل 0 2 


5 الدين َه : ار 
الذين لم يلعبوا بهذه الألعاب. ا ا 
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إن لعب الألعاب الإلكترونية يُنمي مجموعة واسعة من المهارات 
إن التطورات لدى المشارحين 2 (المهارات المكانية") المستمدة من لعب 
الألعات الالمكدرونية "الجربكة وإطلؤق اتنار" المتاحة تسارياء متهن 
مقارنتها بآثار الدورات الرسمية التي تهدف إلى تعزيز المهارات نفسها. 
ألعاب الفيديو: فشن شت أن الأكفر كافيرا على الآداء اللعريكة: هو لعب 
ألعاب "الحركة واطلاق النار” وليس ألعاب "الألغاز أو تمثيل الأدوار"» 
لأن التحسينات الإدراكية المعرفية هي نتيجة للمساحات الملاحية 
ثلاثية الأبعاد الغنية بصرياًء والأوامر السريعة التي تتطلب اتخاذ القرار 
والانتباه الحاد إلى التغيرات التي لا يمكن التنبؤ بها داخل اللعبة . 


بالإضافة إلى (المهارات المكانية)؛ فهي ‏ | زف [ارا كك 720509 


70 


وسيلة ممتازة لتطوير (مهارات حل 
المشكلات). فتلك الألعاب تتضمن 20140 49 050001000 
ألغازا معقدة» تحفز اللاعب على الوسائط الفنية» مثل الموسيقى 
المعليل وامكوعاف البحلول السك للدم 





9 المهارة المكانية: هي القدرة على فهم وتفسير وتذكر العلاقات المكانية بين الأشياء أو الفضاء. 





األكذلاواوالا ‏ وان 





علاوة على ذلك؛ غالباً ما يقدم مصممي اللعبة تعليمات قليلة جداً حول 
كيقية بحل الخمصضالاف واخل اللسة مماادوظر لالأضيق ليده شارغة 
لاريتكوزات مفجنوهةا كبيرة فى الحلول السيكنة اسضاذا حلن الكيرة 
والتوقعات . 

- ومن الفوائد المعرفية للألعاب الإلكترونية (تعزيز الإبداع)؛ أي أن 
الفا القيديو أيا كان قرعها قنذو العورات لانو هية حدق الأطفال : 


الفوائد التحفيزية للألعاب الإلكترونية: 


يطور الأطفال معتقداتهم حول ذكائهم استم ف سداه 
وقدراتهم» وهي معتقدات تكمن وراء التفكير الاستراتيجي 

5111 ١ 
أنماط تحفيزية محددة» وتؤتر بشحا ل‎ 


مباشر على الإنجاز. فالأطفال اللذين ل 22 ال 
إلى المستويات التالية: وإنهاء اللعبة 


يتم الإشادة بسماتهم بدلا من جموده |0000 
ال ا 


(على سبيل المثال: "أنت ناجح؛ أنت مثل 
هذا الفتى الذكي) يتأكد لديهم أن الذكاء ثابت وسمة فطرية ولا 
يمكن تحسينه؛ 2# المقابل» فإن الأطفال الذين يتم الإشادة بجهدهم (على 
سبيل المثال : "لقد عملت بجد على هذا اللفز!) يتطور لديهم مفهوم أن 
الذكاء مرن ويمكن تنميته بالجهد والوقت. 

الألعاب الإلكترونية هي أرض تدريب مثالية لتطوير واكتساب هذا 
المفهوم للذكاءء لآنها توفر للاعبين ملاحظات فعلية وملموسة بشأن 
الجهود المحددة التي يبذلونهاء تعمل التغذية المرتدة الفورية والملموسة 2 
الألعاب الإلكترونية (على سبيل المثال: النقاط» والعملات المعدنية» 
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والنهايات المسدودة 4 الألغاز) على مكافأة الجهد المستمر من التحدي 
والإحباط؛ والتجارب الكافية للنجاح والإنجاز. 

إذا اعتقد الفرد أن الذكاء أو القدرة ثابتة؛ هإن الفشل يؤدي إلى الشعون 
يعدم القيمة» ولك إذا امرض أن الذكاء أو القدره صلامة علن الشاركه: 
الفكالة» كان العف يقير إن الحاجة ب الالشمران :فا الشاركة وروز يرد 
الفردء هذا الموقف الإيجابي تجاه الفشل ينعكس على الأداء الأكاديمي 
للفرد إيجاباًء والجدير بالذكر أن الألعاب الإلكترونية تستخدم الفشل 
كادوات تحفيزية؛ فهي توفر فرصاً متقطعة فقط للنجاح على نطاق واسع 
كما وق علماء السازف تن عقر + كما أن انواع حجداول العزيز المتخطعة 
التي يتم إدراجها © الألعاب الإلكترونية هي الأكثر فاعلية © 'تدريب' 
السلوكيات الجديدة:. كما أن الأفكساس ذا زيكات: الألناب هذه» يئله 
اللاعبين درساً أساسياً وهو أن الثبات وجه الفشل يحصد مكافآت قيّمة . 
الفوائد العاطفية للألعاب الإلكترونية: 

الآلغاب من كف الرسائل كفاء وشالية بف توليك الشاعر الإيعابية ندى 
الأطفال والشيابه :نكسن أن هفاك غلافة بين لعي الألمات الالكدروف: 
المفضلة وتحسين المزاج أو زيادة المشاعر الإيجابية» على سبيل المثال: إن 
مفارسة الأقناب الالتككونية ؤاض الواحيات النسيظة وذات: التهانات 
السهلة كالألعاب التي يتم تحميلها غالبا على الباتف المحمول 
(مثل 81505 ل8081 و || 0عاع/ثاءزع8) يمكنها تحسين مزاج اللاعبين 
وتشجع على الاسترخاء وتجنب القلق . 





األكذلاواوالا ‏ وان 





الفوائد الاجتماعية للألعاب الإلكترونية: 


تتضمن وديا مكيرنا من اللاعبين 00 
١‏ 5 المجتمع: 
حول العالمء والذين يتشاركون 7 


| معاون 500 
0 


اللعب» على سبيل المثال: لعبة 01 0هللا 

]360121 /الاوهى لعبة خيالية متعددة ‏ | 5005050590 

اللاعبين تقع ‏ عالم افتراضي تضم 12 | الل ا ا 

َ 1 متعددة اللاعبين» إذ يتمكن من 

مليون لاعب منتظم» ولعبة ©||أ/31101] التي 0 
استضافت أكثر من 5 ملايين مستخدم 2 0-5 





هام 2012م بظ هذه اللجشعات سق 
القتبيكات الاجمامية الأفتراضية يجب اتخاذ القراراك على القوو». حول 
من تثق به ومن ترفضه وكيف يمكنك قيادة مجموعة أكثر فعالية. 
بالنظر إلى هذه السياقات الاجتماعية يتعلم اللاعبون بسرعة المهارات 
الاجتماعية والسلوك الاجتماعي» الذي قد يُعمم على علاقات الأقران 
والأسرة خارج بيئة الألعاب» ويكتسب اللاعبون مهارات اجتماعية مهمة 
عندها تلفيق: ثانا محبيية خصيصا للقفا ون التعال والدهم. 

سحلل لأيارات سناع إيها .ذا اشمكال الشاركة الزن كاسرة عن 
تنظيم المجموعات 2# الألعاب (مثل, 2 305ل/ا/ا 10أنات؛ أو7/11/101580 ؛ أو لعب 
الأدوار الضخمة متعددة اللاعبين عبر الإنترنت والتي تجعل اللاعبين أكثر ميلاً 
للاتخراط ف اتحرتكان الالجماهية وألداة حك جراعم اليومية ((عل سبي الكاق: 
جمع الأموال للأعمال الخيرية والعمل التطوعي وإقناع الآخرين بالتصويت). 
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أضرار الألعاب الإلكترونية 
مقدمة 
على الرغم من الفوائد التي قد تتضمنها بعض الألعاب الإلكترونية إلا أن 
سلبياتها تفوق إيجابياتها غالباء لأن بعض الألعاب المستخدمة من قبل 
الأطفال والمراهقين ذات مضامين سلبية تؤثر عليهم 3 جميع مراحل النمو 
لديهم. 
1. الأضرار الصحية والذهنية: 
هناك العديد من التأثيرات السلبية على الصحة يسبب الألعاب 
والعدوان أو العنف الجسديء والأداء الدراسي الضعيف. 
وللألعاب الإلكترونية تأثير سلبي أيضا على التركيز العميق: وقد 
يكون من الصعب صرف انتباه الطفل عن اللعبة كلما طالت مدة 
اللعب» بما يتسبب © القصور العصبي . 
وكلفهطة 1ن حريكة اميق خكرن شرينة عدا اقاء ماري الألماب 
الإلكترونية» مما يزيد من إجهادها.ء كما أن مجالات الأشعة 
الكهرومغناطيسية المنبعثة من الشاشات تؤدي إلى احمرار العين 
وجفافهاء وكذلك الزغللة» وكلها أعراض تعطي الإحساس 
بالصداع والشعور بالإجهاد البدني وأحياناً القلق والاكتئاب, 
والخمول والحكسل وانحناء الحتفين: وتوفر بيئة مثالية لزيادة الوزن 
والسمنة. 








وتسهم الآلعاب الإلكترونية 4 تدمير قدرات العقل» بما فيها من 
منافسة وسرعة ومطاردة مثل سباق السيارات وألعاب الحرب 
والقتال» .حيث آن لبا قاقر على كلات قدرات اساسية للاستيعاب لدى 
الطفل» وهي : قدرة الانتباه» والتركيزء» وقدرة التذدكر. 

فعندما يلعب الطفل بمعدل عشرين دقيقة يومياء ستتعامل الألعاب 
الإلكترونية مع ذبذبات المخ؛ حيث أن للمخ ذبذبات ما بين 14و 28 
ذبذبة ‏ الثانية» لكن عندما تصل ذبذبات المخ إلى 28 ذبذبة بذ 
الثانية يكون المخ ذ أعلى قدراته؛ وعندما يعمل العقل عند هذه 
السرعة لفترة تتراوح من 5 إلى 20 دقيقة؛ يبدأ بالوهن لتعرضه 
للإرهاق» و ينطبق هنا ما ينطبق على سرعات الجريء حيث أن 
المسافات القصيرة تحتاج إلى سرعة عالية» على عكس المسافات 
الطويلة» ولكن ما يحدث للمخ أنه يعمل بسرعة عالية لمدة طويلة: 
زهقا ديه فاضيل الك مايزين عند الاستيعاب لأحقا: 

2. الأضرار النفسية والسلوكية: 

يتأثر الطفل سلباً بما يشاهده من الألعاب الإلكترونية» فهي تعمل 
عن كزين :قزغة اتحنق لذ الأطفال» كما كر تن تمقف والتعلس 
والكسل والخمول؛ كما تقودهم إلى اكتساب سلوكيات وحالات 
موه تي [لذلفضا ف الشديه يذه الألمناب الخظرهب الأشاعة لون 
تأسيس نزعة الشر والعدوانية والجريمة 4# نفوس هؤلاء الأطفال 
سيت انافك الوه والشرية ويتفاءث هذا الاق يخ الأطفال 
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إق فسة كبيرا من الألعاب الاتكترونية مقيد. على السلية 
والاستمتاع بقتل الآخرين وتدمير آملاكهم والاغتداء عليهم: وتعلم 
الآطفال والمراهقين أساليب ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلها وتنمي 
لك عقولبم قدرات ومهارات العنف والعدوان: كما تصنع الألعاب 
الإلكترونية طفلاً عنيفاً وذلك لما تحويه من مشاهد عنف يرتبط بها 
الطفل؛» كما سيغلب العنف على أسلوبه # مواجهة المشاكل التي 
تصادفه؛ كما تُختزن مشاهد العنف 2# العقل الباطن وتخرج حينما 
تتيح لبا الظروف الخارجية من خلال مثيرٍ يشجع العنف المختزن. 
3. الأضرار الدينية والثقافية: 

إن محتويات ومضامين بعض الألعاب الإلكترونية» بما تحمله من 
سلبيات وطقوس دينية معادية ومسيئة للديانات: قد تؤثر سلباً على 
اللافب أو الشاهن:. كنا أن شتلق الكطفان: وار مشخ بالألنات 
الإلكترونية قد يلهيهم عن أداء بعض العبادات الشرعية؛ ويالذات 
آذاء الصلؤات» .كما أنها قد تلهيهم عن طاعة الوائدين والانتجابة 
لبم وتلبية طلباتهم» بالإضافة إلى إلباتهم عن صلة الأرحام وزيارة 
الأقازب.. 

وتشجسد الأخزان الثقاض: بذ هليم الأطفال التفافات الغريبة الدخيلة 
على ثقافتنا العربية المسلمة: والعادات السيئة كأنواع السب والشتم 
ولعب الشماق ببالإضافة إلى تكسين الثقافات الجمييه كالالياب 
التي تحتوي على صور خليعة وعلى حركات ومشاهد وصور غير 
أخلاقية» تتنافى مع مبادئنا واخلاقنا الإسلامية مما يجعل رؤية 
الضون الكلية الغابين: اقم عاديا بالنسية 31 الطفن أن ارا هق 








لأنه اعتاد مشاهدتها ورؤيتها ب الكثير من الألعاب الالكترونية التي 
ألِف اللعب بها. 

. الأضرار الاجتماعية والدراسية: 

تتمثل بزيادة مساحة انفصال الطفل عن الواقع» وخطورة استخدام 
شخصيات إلكترونية خيالية؛ فهذه الشخصيات تتمي خيال الطفل 
لكن + الوقت ذاته تثنمي مساحة الانفصال عن الواقع» وكي يندمج 
بالواقع فإنه يتعامل بمنطق هذه الشخصيات الخيالية» وهو ما يفجر 
طاقات العنف والتوتر» والتحدي» والخصومة الدائمة مع المجتمع 
المحيط به» كما تعد وسيلة للهروب من التواصل والجلسات العائلية. 
إن ممارسة الألعاب الإلكترونية يؤثر سلباً على التحصيل الدراسي؛ 
ويؤدي إلى إهمال الواجبات المدرسية والبروب من المدرسة آثناء الدوام 
المدرسيء ويؤدي إلى اضطرابات# التعلم» كما أن الطفل الصغير 
عندما يتعلق بهذه الألعاب فإن ذلك يؤثر سلباً على دراسته ومجال 
تفكيره. كما أن سهر الأطفال والمراهقين طوال الليل وهم يلعبون 
يؤثر بشكل مباشر على نشاطهم ذ اليوم التالي . 

. الأضرار المادية الاقتصادية: 

يتمثل ذلك # إهدار وتبذير الأموال لشراء تلك الأجهزة الإلكترونية 
والرقمية الحديثة الخاصة باللعب الباهظة الثمن» فالأطفال ويفعل 
التحريض من أصدقائهم والتنافس فيما بينهم» يدفعون أوليائهم 
ويجبرونهم على شراء آخر إصدارات هذه الألعاب الالكترونية 
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الرقمية, ثم إهدار المدخول المادي 2 صيانة وتصليح هده الأجهزة» 
لآنيا كتير ابرض الثلط سبي سو الالنتدرام وكترنهة, 


كيف لي أن أتفادى أضرار الألعاب الإلكترونية على أطفالي؟ 


لا تحرم أطفالك من اللعب بالألعاب الإلكترونية» ولا تعتمد كثيراً على 

الألعاب التي تحدد العمر المناسب لباء لأن من يضع السن المناسب ليس 

سوى مجرد فريق فني صغيرء يقيّم اللعبة ومدى مناسبتها للعمر بشكل 

عام وقد يغفل عن أمور كثيرة مهمة؛ مما قد يسبب الخطأ. 

اعمل على تدريب أطفالك على مواجهة الأشياء الضارة التي قد 

تواجههم؛ وهذه بعض الاقتراحات التي قد تساعدك: 

1. تحدث معهم» تأكد أن أطفالك يعرفون بالضبط ما هي المعابيير 
المطبقة ب عائلتك؛ تحدث عن الأمور السيئة التي يمكن أن تحتويها 
الألعاب. ناقشهم واسألبم عن الأمور السيئة التي يمكن أن تواجههم 
أثناء اللعب؛ وضّعْ حدوداً زمنية للعب» وقواعد معينة مثل منع المبالغة 
أثناء التفاعل مع اللعب كرفع الصوت والصراخ. 

* إن الأطفال الذين يلعبون لمدة ساعة أو أقل يومياً أكثر اجتماعية ورضئّ عن 
الحياة» من الأطفال الذين لا يلعبون الألعاب الإلكترونية على الإطلاق. 

2 فهم نظام تصنيفات الألعاب» تُصنف الألعاب الإلكترونية 3 
السعودية على أساس العمرء عليك معرفة محتوى كل عمرء 
واستخدم تلك التصنيفات كبداية للموافقة على اللعبة وليس الموافقة 


النهائية: 


عام 








3. اجعل اللعب جماعياًء اشتر ألعاباً متعددة اللاعبين» واجعل الكثير 
من وحدات التحكم + متناول الأيدي. 

* تجنب السماح باللعب ‏ غرفة النوم فذلك بمثابة السماح للغرباء والمجرمين 
بدخول بيتك. 

4. اللعب 7 "المعرفة قوة" كلما زادت معرفتك بأسماء ومحتوى 
الألعاب التي يلعبها ابناك» كلما كان من السهل التعامل مع الأمر. 
*هناك الكثير من الألعاب التي يمكن للوالدين والأطفال الاستمتاع بها معاً. 

تعد مشاركة اللعب مع ابنائك أفضل طريقة لفهم الألعاب التي 

يلعبونهاء وإليك بعض الأسئلة التي يجب أن تعرف أنت وابنائك إجابتهاء 

حتى تتأحد أن الألعاب الإلكترونية 4 منزلكت تحت السيطرة: 

ماهي أنواع ألعاب أبنائك المفضلة» ولماذا؟ 

©» ماهي الآلعاب الموجودة على قائمة رغبات أبناتك؟ 

ماهي الألعاب التي يريد أن يلعبها أبنائك والتي تتطلب إذنًا مسبقاًء 
وأيّها غير مسموحة أبدأً؟ لا تنس أن تقدم لهم الأسباب بوضوح! 

»© هل تتضمن أي من الألعاب التي يلعبها أبناتك ميزات تعدد اللاعبين 
عبر الإنترنت5 لو كانت كذلك: 

6 هل يحتاجون إل إِذَن قبل اللغب :9 
© هل هناك قواعد تتعلق بمن يمكن لأبنائتك اللعب معهم ؟ 
© هل سبق أن شاهد أبنائك أو سمعوا سلوكاً غير لائق من لاعبين 
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© هل يعرف أبناتك ماذا يفعلون ومن يجب الاتصال به»؛ إذا تعرضوا 
للتخويف أو المضايقة عبر الإنترنت؟ إذا كانت الاجابة "لا" علمهم 
كيف يقومون بالتسترف الصبحبي 
6 هل يعرف ابتاكتك أثه يمتع قطعا إعطاء معلوماث شخصية عبر 
الإنتردت؟ 
* هل قمت بتعيين ضوابط الوالدين على نظام الألعاب الإلكترونية 
التشاس اركف ميث كل سبحت الخبرابظ: 
8 :جنا هو الفان تعرمية عضي لأبواكاتة 
0 هل وضعت قيوداً على عمليات الشراء داخل اللعبة» أو الوقت الذي 
يقضيه ابنك # اللعب» وقيود الوصول إلى الإنترنت» أو مع من 
يمكن لأطفالك اللعب عبر الإنترنت؟ 
© هل تفهم أنت وأطفالك المعلومات الشخصية - إن وجدت - التي سيتم 
حمنها يك اللعزة :وكاذا يكم حمنها ‏ وف هق يكم بمشاركتنهاة إذا لم 
يكح كك ةنرد تمدن مر سياب خضوصية اللفية 
ف اهل متاك قواعك مفرلية الخرئ: تتفلق بالألعاب المسموج بهاة ومشن؟ 
وكيف يمكن لعبها؟ (مثل عدد الساعات كل يوم »أو بعد أداء 
الواحيات اكنزلية شفط 
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أمسهت سفاعة الألعات الاتتضغررفة اأضبر حجنا من منقافة السيقيا: 
وأكبر من شبكة التلفاز والاتصالات: وليس من المستفرب أن تشكل 
هذه الألعاب تحدياً خطيراًء أو أن تشعر الجهات التي قامت بتصميمها 
بالنجاح لآنها (تجعل المرء يدمن) على ميتكرانها وضعغر باتشعال الجمهور 
بها والاستثمارات التي تحققها. 

إدمان الألعاب الإلكترونية: 


يشيرهذا المفهوم إلى الاستخدام المفرط أو القهري لألعاب الكمبيوتر أو 
ألعاب الفيديو» والتي تتداخل مع الحياة اليومية للشخص. يتجلى إدمان 
الألعاب الإلكترونية 2 الإحساس بنوع من الإجبار على اللعب» والعزلة 
الاجتماعية؛ وتقلب المزاج» وتقلص الخيالء والتركيز المفرط على النجاح 
كذ اللعية » وصولاً إلى الاستغتام عن الأنفظة الأخرى: ف الحياة 

إدمان الألعاب الإلكترونية آلية للتعامل مع الاحتياجات المفقودة أو غير 
المحققة» ولا يمكن تشخيص إدمان الألعاب ببساطة عن طريق اللعب 
المفرط» ولكن عن طريق العلاقة بين لعب الآلعاب الإلكترونية وحجم 
وفوع اللسابيات نظ حياة اللاعن الواقية. 

إدمان الألعاب الإلكترونية المتصلة بالإنترنت: 


على الرغم من أن الألعاب الإلكترونية موجودة منذ عقود» إلا أن إدمان 
الآتناب الاتكوونية أصضيع اكش انتشارا موخراء لأن الانترنت أصيع 
متوغراً ونتعابها يكل رقف وتزامن ذلك مع إدخال وظائف متعددة للاعبين 
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عبر الإنترنت» وعلى الرغم من أن الاستخدام المفرط للألعاب الإلكترونية 
أياً كان نوعها يرتبط بالإدمان؛ إلا أن الألعاب المتصلة بالإنترنت التي توفر 
الاتصال بلاعبين آخرين والمراسلات الفورية وغيرها من المزاياء هي 
الأكفر تيا باكدماة. 


أعراض إدمان الألعاب الإلكترونية: 


:1 


غياب الرغبة 4 التواصل مع الآخرين» واللعب مع الأطفال» ورفض 
الخروج من المنزل. 

التوتر المستمر © حال عدم وجود الأجهزة الإلكترونية التي اعتاد 
اللعب بها. 

فقدان التركيز وعدم القدرة على الكتابة والدراسة بشكل 
صجوح٠‏ 

تدني المستوى الدراسي. 

تعلق الطفل بالأجهزة الإلكترونية بغرض اللعب. 
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العنف في الألعاب الإلكترونية 

تعريف العنف الإلكتروني: 

العنف الإلكتروني هو كل فعل ضار بالآخرين عبر استخدام الوسائل 

الإالكترونية مثل الحاسوب والباتف النقال وشبكات الاتصال الباتقية: 

شبكات نقل المعلومات: شبكة الانترنت (مواقع التواصل الاجتماعي) 

شبكلا بالناعة القذف والسب والشه بين الأغراه وكذلك الخروث والتسقير 

من الفردء ويعد العنف الإلكتروني من أخطر أنواع العنف إذ أنه يمس 
الحياة الاجتماعية والنفسية للأفراد؛ مما قد يدفعهم لارتكاب جرائم 

تهدد الاستقرار الأمني والاجتماعي بداية بالأسرة وانتهاء بالمجتمع. 

أسباب العنف في الألعاب الإلكترونية: 

1. يقلّد الأطفال أبطالبم المفضلين 4 الألعاب الإلكترونية؛ وهذا 
يجعلهم يتقمصون تلك الشخصيات ويتبعون مبادئ وقيم البطل الذي 
يفضلونه؛ وهذا يؤثر ‏ تكوين شخصياتهم واعتمادهم على أنفسهم 
وثقتهم بها. 
نشر ثقافة منتجيها والترويج للعنف وفساد الأخلاق. 

3. اهتمام الأطفال الذكور بممارسة الألعاب الإلكترونية» وحبهم 
للمغامرة والمتعة التي توفرها هذه الألعاب» وهم أكثر من يملك 
أجهزة الألعاب الإلكترونية. 

4. تطور التكنولوجيا والاتصال» والتي أضحت الممول الرئيسي لثقافة 
العنف؛ مما يجعل الطفل يتعامل مع العنف على أنه حدث عادي؛ ولا 
مائع من استعماله ضد الآخرين. 








دليل في استخدام الألعاب 
الأسرة الإلكترونية عند الأبناء 


5. يُعرَضُ العنف الافتراضي دون أن ينال مرتكبوه أي عقاب؛ وهذا يعزز 
فكرة أن العنف غير مؤد. 

6. النمط المشحون بالعنف؛ والذي يمارسه الطفل دون هوادة: متبهراً 
بصورة البطل الذي لا يقهر. 

7. الإدمان على العنف الافتراضيء» والانفماس فيه؛ يجعل اللاعب 
يخلط بين العالم الافتراضي والعالم الحقيقي. 

8 جيل الخيظ الأسرى باكان الألماب الإلكهرونية, وناتيرالإدهان على 
لعبهاء يدفعهم لترك أبناءهم دون رقابة أو متابعة أو مشاركة أو 
توجيه . 


الألعاب الإلكترونية العنيفة وعلاقتها بالسلوك العدواني: 


» الألعاب العنيفة أدت إلى تفشي الجريمة # المدارس وبين الأطفال» 
سواء من خلال القتل» أو الاعتداءات» لما يشاهده الطفل من مشاهد 
العنف اليومية النموذجية بالنسبة إليه» والتي أكدت للطفل أن العنف 
والجريمة أمر عادي ولابد منه. 

© مشاهد العنف. 4 مختلق الألعاب الإلكترونية (تطاير الدماء: 
أصوات المسدسات والرشاشات: جثث الضحايا) تؤدي إلى تنمية 
السلوك العدواني للطفل. 

» منأكثر الآثار السلبية 4 هذه الألعاب هو فكرة " الموقف المتحيز 
من بعض الشعوب أو الأعراق' وهي فكرة خطيرة على المستقبل 
النفسي والتربوي والأخلاقي للطفل. 








أنواع السلوك العدواني المكتسبة من الألعاب الإلكترونية 

لدى الأطفال: 

© العدوان اللفظي: يظهر بصورة القول والكلام المتمثل 4 السب 
والشتم ووصف الآخرين بصفات سيكة. 

» عدوان تعبيري أو بالإشارة: يستخدم بعض الأطفال الإشارات؛ مثل 
إخراج اللسان أو قبضة اليد أو رفع السبابة. 

© العدوانالجسدي العنيف: يتمثل ب استخدام الطفل جسده # إيذاء 
الآخرين. 

عدوان المنافسة: غالباً ما يكون السلوك العدواني: حالة عابرة ب 
سلواف اتطفل كقسة المذاكبية اشام اللسه: 

9 العدوانالجماعي: يوجهه مجموعة من الأطفال نحو طفل أو أكثر. 

ف- العذواك كتهو الات« العروائية بعتن الأملعال السظريين لوكي شي 
يوجه نحو الذات؛ ويهدف إلى إيذاء النفس مثل تمزيق الطفل لملابسه 
أو كتبه أو لطم الوجه أو ضرب الرأس. 

الألعاب الإلكترونية العنيفة وعلاقتها بالسلوك الاجتماعي: 

تربط الألعاب الإلكترونية الطفل بالعالم الافتراضي الخيالي» وذلك 

بموجب الخصائص والتقنيات المتوظرة فيهاء فتجعله ينشآ على معظياث 

مأخوذة من الألعاب الإلكترونية بدلاً من معطياتٍ مأخوذة من الحياة 

الاجتماعية واقعية؛ مما يوّلد لديه ما يسمى بالعزلة الاجتماعية» لكثرة 

تعلقه بالعالم افتراضي وقلة تفاعله مع العالم الواقعي والخارجيء وبهذا 

فإنه لا يستطيع تعيين حدوده يك الواقع؛ أي لا يفرق بين ما هو له وما هو 

لغيره» وهذا بسبب افتراضية الألعاب الإلكترونية التي يُسمح فيها بكل 








دليل في استخدام الألعاب 
الأسرة الإلكترونية عند الأبناء 


شيء » سواء حان إمعانيا أم سلبياء وتكون نتيجة هده الممارسة تحوله 
إلى طفل أناني 4 سلوكه وطبعه؛ يميل كل الميل للعزلة الاجتماعية وعدم 
التواصل مع أغراد العالم الحقيقي» وبذلك يزيد خجله وانطواته ويفقده 
علاقاته الاجتماعية. 

نماذج من الألعاب الإلكترونية التي تسبّب العنف: 


1. لعبة "مومو"؛ التي تشجع الأطفال على الانتحار أو تهددهم بالقتل إن 
أخبروا أحداًء وقد أثارت هذه اللغبة حالة من البلع لدى الكثيرين بذ 
بلدان عدة. 

2. لعبة الحوت الأزرق«©31آ/ل/ا ©لا|8»: تعد من أخطر الألعاب 
الإلكدرونية الحالية يذ العالم : ورقم ها رافق ظهورها مند 2015 
من جدل واسع إلا أنها مازالت متاحة للجميع ولم تُحظر إلى الآن» 
ومنذ ظهورها تسبّبت هذه اللعبة 4 انتحار ما يفوق 100 شخص عبر 
العالم أغلبهم من الأطفال. تعمل اللعبة المميتة لدفع من يلعبها لتنفيذ 
قفن مكقتملا ليها 50 يرما يقي رذ كر ني اسل هده 
فق حزادية: الأتكسان ولا يها ديق اك اهقية: 

3. لعبة مريم: انتشرت 2# دول الخليج خاصةء وسببّت الرعب 
للعائلات» إذ أنها 4 مرحلة من المراحل تحرض الأطفال والمراهقين 
علن الانتحار: :وإذا له يكم الاستحابة لبا تهددهم بإيذاء أهلهم: وابرز 
ما يميّزهذه اللعبة هو الغموض والإثارة؛ والمؤثرات الصوتية والمركية: 
التي تسيطر على طبيعة اللعية: 

4. لعبة البوكيمون جو :«60 201600» ظهرت 3 22016 








التي تحققها اللعبة لمستخدميهاء إلا أنها تسببت 2# العديد من 
الحوادث القاتلة» بسبب انشغال اللاعبين بمطاردة والتقاط 
شخصيات البوكيمون المختلفة» خلال سيرهم # الشوارع. 

لعبة |3لإ50 ©8311 201101811 تتمحور فكرتها حول إطلاق 
النار على لاعبين آخرين يحاولون قتلك؛ يصل عددهم إلى 99 لاعباً: 
مما أظهر مطالبات بحظر اللعبة بسبب محتواها العنيف» كم أنها 
تعد من أكبر الألعاب» وتتوفر على كل المنصات مما حولها إلى 
ظاهرة ثقافية عصفت بالعالم» وشكلت ثقلة هائلة 4 مجال 
الألعاب . 
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استمالة الأطفال عبر الألعاب الإلكترونية 
إنه لآم مخيق عقن الك يز هدم نكن كلها قعلم الوالداق والمريون عن 
هذا الوضوع كدر صر كنا امخض امصطافة على جماية ابتاكهم: 
قد تحدث استمالة الأطفال 4 العالم الواقمي» وقد تحدث # العالم 
الافتراضي عبر الانترنت؛ ومن أكثر البيئات الافتراضية التي يممكن أن 
يتعرض فيها الطفل للاستدراج» هي الآلعاب الإلكترونية التي توفر ميزات 
استمالة الأطفال: 
هي عملية استدراع ومصاحية شخص بالغ لظفل بقصد استكلالة جنسيا 
وإقامة علاقة غير مشروعة معه» وقد يكون ذلك لأغراض تتعلق بالاتجار 
بالأطفال» أو بقصد إنتاج مواد إباحية» وش جميع الأحوال يعتبر ذلك 
جريمة جنائية وصورة من صور الإساءة للأطفال . 
كيذ 1 2 ١ 00 2 ٠.‏ .. الة | ١ . ١‏ : 


©»ء يطلب منه صور. 


و 


ف امطاب مك الكقابلة وجها لويحة 


© تقديم الدعم أو البدايا . 


©» يُسأل عن مكان إقامته. 


عا 








» يُسأل الطفل إذا كان لوحده. 

© تهديد الطفل أو التلاعب به لفعل أشياء معينة. 

ماهي العلامات التي تدل على أن الطفل قد يكون في خطر؟ 
فيما يلي بعض الأشياء التي يجب متابعتها : 


1. هدايا غير مفسرة أو أرصدة لعبة أو أموال. 
التكتم والسرية حول من يتحدثت إليه عبر اللعبة. 
موقف دفاعي عندما يُسأل الابن عن الأنشطة أو سلوكه خلال 


ذخ سْ 


اللسي: 

4 :تقيرات ملحوظة فا المفرفة"الجتشية أو اللفة ]3 السلوركيات ند 
الطفل. 

ما الذي يمكن عمله إذا كنت قلقاً من تعرض ابنك للخطر؟ 

إذا كنت قلقاً من تعرض ابنك للخطرء فإليك ما يمكنك القيام به: 

تحدث معابنك عن مخاوفك. 

»ء أخبره أنك هنا للمساعدة وتريد أن يكون بأمان. 

* اتكو سان أل لين مخطكا إذا كان 5 ورظة: 

الإبلاغ عن السلوك المشبوه للشرطة» أو عن طريق تطبيق 'ككنا أمن." 

»ةع ساعده 4 التحقق من إعدادات الخصوصية الخاصة به. 


9 ساعده 2 حظر أو إلغاء الأشخاص المريبين. 
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علمه عدم مشاركة ككلمات المرور أو الحسابات الشخصية مع اللاعبين. 
أخبره أن عليه أخذ الإذن قبل قبول مقابلة شخص تعرّف عليه اثناء 
اللعب والمساذكات الفورية. 

تعلم أكثر عن الرقابة الأبوية على الأجهزة: والتطبيقات المساعدة. 
أين اذهب عند حاجتي للمساعدة: 

0 تطبيق قريبون 

ه مركزالاتصال 920033360 

0 دليلك للخدمات النفسية 
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